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PARKER 
DD) 


FOR THE ATARI VIDEO COMPUTER SYSTEM” 


Atari* and Atari Video Computer System" are trademarks of Atari, Inc. 


First you're a gorilla in a maze pursued by wild warriors! The 
gorilla wants to colour in the maze and the warriors wantto do 
in the gorilla. It's up to you to keep the gorilla ahead of the 
patrolling pack whilst you guide him on his colouring spree 
everywhere throughout the maze. If you're successful, 
suddenly you're a paint roller pursued by patrolling pigs. And 
it's another fast and furious chase all over again! 


OBJECT 


The object of the games to “colour in” as many mazes as you 
can while avoiding the patrolling warriors or pigs — and to 
collect the most points along the way. 


SETTING THE CONSOLE CONTROLS 
een OO 
1. Setthe DIFFICULTY switch: 


Position A- starts the game at level 1; five warriors 
patrol the maze at the slowest speed 
Position B— starts the game at level 3; six warriors patrol 


the maze at a faster speed. 


. Press down the GAME RESET switch —and the action 
' begins. 














English Instructions 


A Up, 


THE JOYSTICK CONTROLLER 
Down, 


Since this is a one-player game, you'll 
need only one Joystick. Plug the 
Joystick into the LEFT controller jack. 
Make sure you plug it in firmly. 


Use the Joystick to manoeuvre the 
gorillas and paint rollers up, down, left 


and right throughout the maze. > 
PLAYING Left, Right 


The first round in AMIDAR is the warriors and gorilla game. In 
this round, you'll have three gorillas with which to colour in 
the entire maze. As soon as you hit the RESET switch, you'll 
see the first gorilla at the 
right-hand side of the 
maze. There will be a 
short pause, and the 
action will begin 
Throughout the round, 
the number of gorillas 
available to you will be 
monitored in the lower 
right-hand corner of the 
screen. 





As soon as the warriors begin their patrol, start your gorilla 
colouring his way throughout the maze. To colour, you must 
move the gorilla along the lines that form the various "boxes" 
inside the maze. Trace one side of a box, and the side turns 
blue. Trace all four sides of a box, and the box turns blue. Try 
to colour in the entire maze in this way. You don't have to trace 
all four sides of one box before you trace another. You may 
move everywhere throughout the maze that you wish. Just 
don't run into a warrior — or he'll squash your gorilla. 


HOW THE WARRIORS MOVE 


Because the warriors are unrelenting patrollers, you'll need to 
know a few things in order to dodge them: 


© Warriors always turn the nearest corner they encounter. 
Let's say a warrior is coming at you. Don't panic! Because if 
there's a corner between you and the warrior, the warrior 
will turn the corner and you can be on your way. 


English Instructions 


e Warriors can intersect one another. When they do, each 
will continue to move in its own direction, turning the 
nearest corner it encounters. 


e Warriors always move faster than the gorilla. So there's no 
use trying to outrun them. Instead, stop and let them turn 


corners or else lose them with a few turns of your own. 
€ 


e In every round, there 
aspecial warrior 
who moves in a 
different way from 
the others. This 
warrior is called the 
“Tracer”. The Tracer 
patrols only the outer 
edge of the maze. 
Like the warriors, the 
Tracer moves faster 
than the gorilla. 





THE RED BUTTON 
MÀ 


If the warriors should close in on you, press the red button on 
your Joystick controller and release it. The warriors will turn 
into little shadows you can 

pass right through. Get by 

them quickly, because in a 

moment or two, they'll 

become wild warriors 

again! You can make the 

warriors disappear four 

times for every gorilla. 

NOTE: Holding down the 

red button will cause the 

warriors to disappear and 

appear alternately up to 

four times, depending on 

the number of chances you have left to do so. 





English Instructions 


TURNING THE WARRIORS INTO CHICKENS 
-— diii 


There's one point in the game where you get to take revenge 
onthe warriors! Just complete colouring the four corner 
boxes, and the warriors will turn into chickens. This happens 
the moment the last side of the last corner box is coloured — 
then it's your turn to do the catching. But remember: like the 
warriors, the chickens are faster than the gorilla, so don't 
chase them. Instead, lie in wait and try to catch them as they 
turn corners. You'll score 
bonus points for every 
chicken you can catch. Be 
quick because after a few 
seconds, you'll hear a 
warning sound and the 
chickens will become wild 
warriors once again. 





NOTE: If you should complete colouring the four corner boxes 
and the entire maze at the same time, you'll automatically 
move into the next round, forfeiting the chickens for bonus 
points game. 


END OF ROUND 


— 
Remember that you have three gorillas (chances) with which 
to colour in the entire maze. If your third and last gorilla gets 
squashed before you've done so, that's the end ofthe round 
andthe end of the game. 


But if you do colour in the entire maze using three or fewer 
gorillas, you'll have made it to the second round —the pigs and 
paint roller game. 

PIGS AND PAINT ROLLERS 

A 

This round plays just like the warriors and gorilla game — it's 
just played with different characters. But because it's the 
second round, the pigs will move a bit faster. Also, the number 
of paint rollers with which you'll have to paint the maze will 
depend on the number of gorillas you used in the first round. 


English Instructions 


Ifthere are three gorillas 
remaining on screen at the 
end ofthe first round, you'll 
have three paint rollers. If 
there are two gorillas 
remaining on screen, you'll 
have two paint rollers, plus 
one for completing the 
round. Ifthere is one gorilla 
remaining on screen, you'll 
have one paint roller, plus 
one for completing the 
round. 

If you can paint the entire maze using the available number of 
paint rollers or fewer, you'll have made it to round three - and 
it's back to the warriors and gorilla game. Similarly, the 
number of gorillas you'll have in round three will depend on 
the number of paint rollers you used in round two. 





LEVELS OF DIFFICULTY 
== 


As long as you can stay in the game, you'll alternate between 
the warriors and gorilla and the pigs and paint roller games. 
As you go from one round to the next, the warriors and pigs 
move progressively faster. This will happen for six 
consecutive rounds; round one is the slowest, round six is the 
fastest. In rounds three to six, there will be six warriors/pigs 
patrolling the maze, instead of five. 


END OF GAME 
— 

The game ends where there are no gorillas/paint rollers left 
on screen. 

To play again, simply press down the GAME RESET switch 


English Instructions 


STRATEGY HINTS 
n 


a) When making a turn inside the maze, you may want to lead 
into it with your Joystick. This can prevent your missing 
the turn completely. 

b) In order to earn the most points catching chickens, leave 
one side ofthe last corner box untraced, wait until the 
warriors/pigs are close by, then complete the last corner 
box. Your gorilla/paint roller will be in a better position to 
catch chickens than if they'd been at other parts of the 
maze. 


SCORING 
— 


Your score is displayed at the bottom right of the screen 
throughout the game. Points accumulate as follows: 
Colouring one side of abox . Horizontal lines: 
from one to six points, 
depending on the length of 
the line; 1 point for the 
shortest line, 6 points for the 
longest line. 
Vertical lines: 1 point 

50 points 
100 points 


Colouring an entire box 
Catching a chicken 
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GAME LEVELS 
a 


Round Number of Patrollers 


5 warriors 
5 pigs 

6 warriors 
6 pigs 

6 warriors 
6 pigs 


Speed 
slowest 





onson = 


fastest 


Once you reach round 6, the following rounds will remain at 
level six (six warriors/pigs patrolling at the fastest speed) until 
you're out of the game. 


IN CASE OF DIFFICULTY USING THIS PRODUCT, PLEASE 
CONTACT YOUR NEAREST CONSUMER RESPONSE 
DEPARTMENT 


IN THE U.K. AND IRELAND 
THE PALITOY COMPANY, 
OWEN STREET, 
COALVILLE 

LEICESTER LE6 2DE, 
ENGLAND. 


IN GERMANY: 

GENERAL MILLS INC., 

DEUTSCHE ZWEIGNIEDERLASSUNG, 
KLOECKNERSTRASSE 1, 

D-6054 RODGAU 3, 

BRD. 


IN FRANCE 

MIRO MECCANO S.A., 

118-130 AVENUE JEAN JAURES, 
75019 PARIS, 

FRANCE. 


IN SPAIN 

P.B.P.S.A., 
HOSTALRIC (GIRONA), 
ESPANA. 


IN THE NETHERLANDS 
CLIPPER GAMES & TOYS B.V., 
KONINGINNEWEG 6, 

1075 CX. AMSTERDAM, 
NEDERLAND 


IN BELGIUM: 

N.V. DESKA S.A., 

JUTSE STEENWEG, 

CHAUSSEE DE JETTE, 518 BRUSSELS, 
BELGIE. 


ELSEWHERE IN EUROPE CONTACT: 
THE PALITOY COMPANY, ENGLAND. 








Zuerst steuern Sie einen Gorilla der von wilden Kriegern in 
einem Labyrinth, verfolgt wird! Der Gorilla will das Labyrinth 
anmalen, und die Krieger wollen ihn umbringen. Sie müssen 
also darauf achten, daß der Gorilla seinen Verfolgern voraus 
bleibt, wáhrend Sie ihn auf seiner Malorgie durch das 
Labyrinth leiten. Wenn Ihnen das gelingt, hantieren Sie mit 
einer Anstreichwalze, die von einer Schweinepatrouille 
verfolgt wird. Und schon wieder ist eine Hetzjagd im Gang! 


ZIEL 

= 

Das Ziel des Spieles ist das Anmalen von móglichst vielen 
Labyrinthen, ohne den Kriegern oder Schweinen zum Opfer 


zu fallen — und dabei unterwegs die meisten Punkte zu 
sammeln. 


KONSOLENSTEUERUNG 
1. SCHWIERIGKEITSGRAD-Schalter: 


Stellung A- Das Spiel beginnt auf Ebene 1; fünf Krieger 
patrouillieren das Labyrinth mit der 
niedrigsten Geschwindigkeit. 

Stellung B- Das Spiel beginnt auf Ebene 3; sechs 


Krieger patrouillieren das Labyrinth etwas 
schneller. 
2. Drücken Sie auf den Schalter GAME RESET — und schon 
kann es losgehen 


Anweisungen auf Deutsch 


ANWENDUNG DER STEUERKNÜPPEL 
—S ans 
vorwarts, 
rückwárts, 


OW 


> 
links, rechts 


Da es sich hier um ein Spiel für einen A 
Spieler handelt, brauchen Sie nur 
einen Steuerknúppel. Dieser wird mit 
der LINKEN Buchse verbunden. 
Achten Sie darauf, daß das 
Steuerknüppelkabel fest in der Buchse 
steckt. 

Mit dem Steuerknúppel können Sie die 
Gorillas und die Anstreichwalzen nach 
oben, unten, links und rechts durch das 
Labyrinth manóvrieren. 


DAS SPIEL 
— 


Die erste Runde im AMIDAR wird von den Kriegern und vom 

Gorilla gespielt. Zum Anmalen des ganzen Labyrinths stehen 

Ihnen drei Gorillas zur Verfügung. Sobald der Schalter GAME 
RESET betátigt wird, 
erscheint der erste 
Gorilla auf der rechten 
Seite des Labyrinths. 
Nach einer kurzen 
Pause beginnt der 
Kampf. 
Wáhrend dieser Runde 
erscheint die Anzahl der 
zur Verfügung 
stehenden Gorillas 
ständig unten rechts am 
Bildschirm. 


Sobald die Krieger ihre Patrouille beginnen, muB der Gorilla 
mit dem Anstreichen des Labyrinths anfangen. Zu diesem 
Zweck bewegt er sich am Rand der “Felder” im Labyrinth 
entlang. Sobald er eine Seite nachgezeichnet hat, wird diese 
Seite blau. Wenn alle vier Seiten fertig sind, wird das ganze 
Feld blau. Auf diese Weise wird das ganze Labyrinth 
angemalt. Sie brauchen nicht alle vier Seiten eines Feldes 
fertigzustellen, bevor Sie mit einem neuen beginnen, sondern 
Sie kónnen in beliebiger Richtung weitermalen. Nur den 
Kriegern müssen Sie aus dem Weg gehen, wenn Sie Ihren 
Gorilla nicht verlieren wollen. 


DIE KRIEGER 


Da die Krieger Ihren Gorilla ganz erbarmungslos varfolgen, 
müssen Sie wissen, wie sie sich dabei verhalten, damit Sie 
ihnen ausweichen kónnen: 


* Die Krieger gehen immer um die náchste Ecke. Nehmen 
wir zum Beispiel an, daB ein Krieger direkt auf Sie 
zukommt. Nur keine Panik! Wenn nämlich zwischen Ihnen 
und dem Krieger eine Ecke ist, biegt der Krieger um die 
Ecke, und Sie kónnen weitermachen. 


Anweisungen auf Deutsch 


© Krieger können einander überschneiden. In diesem Fall 
geht jeder Krieger in der eigenen Richtung weiter und biegt 
um die nächste Ecke. 


© Krieger sind immer schneller als der Gorilla. Es hat also 
keinen Zweck, davonzulaufen. Es ist viel besser, 
stehenzubleiben und abzuwarten, bis der Krieger um die 
nächste Ecke biegt, oder selbst schnell ein paar Kurven zu 
nehmen. 


— a 


© In jeder Runde gibt es 
einen Spezial- 
Krieger, der sich 
etwas anders verhált 
als die übrigen. 
Dieser Krieger heißt 
“Spúrhund”. Er 
patrouilliert nur den 
äußeren Rand des 
Labyrinths. Wie auch 
die anderen Krieger, 
läuft er schneller als 
der Gorilla. 





DER ROTE KNOPF 
= 


Wenn Ihnen die Krieger zu nahe kommen, können Sie den 
roten Knopf am Steuerknüppel kurz drücken. Die Krieger 
verwandeln sich in klein 

Schatten, die Sie 

ungehindert passieren 

können. Dabei ist aber Eile 

geboten, denn in ein oder 

zwei Augenblicken 

verwandeln sich die 

Schatten wieder in wilde 

Krieger! Für jeden Gorilla 

können Sie die Krieger 

viermal auf diese Weise 

verschwinden lassen. 

ANMERKUNG: Wenn Sie 

den roten knopf gedrückt halten, verschwinden und 
erscheinen die Krieger abwechselnd bis zu viermal, 


jenachdem, wie oft Sie den Knopf schon verwendet haben. 
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DIE KRIEGER WERDEN IN HÜHNER VERWANDELT 


— — nes 
Zu einem gewissen Zeitpunkt im Spiel können Sie sich an den 
Kriegern ráchen! Malen Sie einfach die vier Eckfelder an, und 
die Krieger verwandeln sich in Hühner. Dies geschieht, sobald 
die letzte Seite des letzten Eckfeldes fertig ist — und jetzt 
können Sie die Jagd aufnehmen! Aber vergessen Sie nicht — 
wie auch die Krieger selbst, können die Hühner schneller 
laufen als der Gorilla, also hat es keinen Sinn, ihnen 
nachzulaufen. Es ist besser, 
ihnen aufzulauern und zu 
versuchen, sie zu fangen, 
wenn sie um die Ecke 
kommen. Für jedes Huhn 
erhalten Sie Extrapunkte. 
Es ist jedoch Eile geboten, 
weil nach wenigen 
Sekunden eine Warnung 
ertónt und die Hühner sich 
wieder in Krieger 
verwandeln. 





ANMERKUNG: Wenn Sie die vier Eckfelder und das ganze 
Labyrinth gleichzeitig fertigstellen, gelangen Sie automatisch 
in die náchste Runde. In diesem Fall gibt es für die Hühner hier 
keine Extrapunkte. 


ENDE DER RUNDE 


Vergessen Sie nicht, daB Ihnen zum Anmalen des ganzen 
Labyrinths drei Gorillas (Gelegenheiten) zur Verfügung 
stehen. Wenn der dritte und letzte ausgeschaltet wird, bevor 
Ihnen das gelingt, ist die Runde und somit das Spiel zu Ende. 
Wenn es Ihnen jedoch gelingt, das ganze Labyrinth mit drei 
oder weniger Gorillas fertigzustellen, kónnen Sie die zweite 
Runde beginnen — das Spiel mit den Schweinen und der 
Anstreichwalze. 


SCHWEINE UND ANSTREICHWALZEN 
m (_ 


Diese Runde láuft genau wie die mit den Kriegern und den 
Gorillas ab —nur die Hauptrollen werden von anderen 
Schauspielern gespielt. Weil es sich aber jetzt um die zweite 
Runde handelt, laufen die Schweine ein wenig schneller. 
AuBerdem hángt die Anzahl der Anstreichwalzen, die Ihnen 
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zur Verfügung stehen, von 
der Anzahl der Gorillas ab, 
die Sie in der ersten Runde 
verbraucht haben. Wenn 
am Ende der ersten Runde 
noch drei Gorillas auf dem 
Bildschirm sind, haben Sie 
drei Anstreichwalzen. Gibt 
es nur noch zwei Gorillas 
auf dem Bildschirm, so 
haben Sie zwei 
Anstreichwalzen und dazu 
noch eine zur Beendigung der Runde. Gibt es nur noch einen 
Gorilla, so haben Sie eine Anstreichwalze plus eine zur 
Beendigung der Runde. 

Wenn es Ihnen gelingt, das ganze Labyrinth mit den 
verfügbaren Anstreichwalzen oder sogar mit weniger als 
diesen anzumalen, können Sie die dritte Runde beginnen — 
und die spielt sich wieder mit Gorillas und Kriegern ab. Wie 
viele Gorillas Sie für die dritte Runde haben, hängt wiederum 
davon ab, wie viele Anstreichwalzen Sie in derzweiten Runde 
verbraucht haben 





SCHWIERIGKEITSGRADE 


Solange Sie weiterspielen kénnen, spielen Sie abwechselnd 
mit Kriegern und Gorilla oder mit Schweinen und 
Anstreichwalze. Dabei werden die Krieger und Schweine nach 
und nach schneller, bis die sechste Runde erreicht ist; die 
erste Runde ist die langsamste, die sechste die schnellste. Von 
der dritten bis zur sechsten Runde gibt es sechs Krieger oder 
Schweine statt fünf. 


SPIELENDE 

— 

Das Spiel ist beendet, wenn keine Gorillas/Anstreichwalzen 
übrig sind. 


Wer weiterspielen will muf$ einfach den Schalter GAME 
RESET betátigen. 


Anweisungen auf Deutsch 


HINWEISE ZUR STRATEGIE 


a) Wenn Sie im Labyrinth um die Ecke biegen wollen, ist es 
ratsam, diese Bewegung mit dem Steuerknüppel 
einzuleiten, damit Sie die Gelegenheit nicht verpassen. 

b) Wenn Sie sich mit dem Hühnerfang möglichst viele Punkte 
ergattern wollen, ist es am besten, eine Seite des letzten 
Eckfeldes frei zu lassen, abzuwarten, bis die 
Krieger/Schweine in der Náhe sind, und dann das letzte 
Eckfeld schnell fertigzustellen. Auf diese Weise hat es Ihr 
Gorilla/Ihre Anstreichwalze bei der Hühnerjagd leichter, 
als wenn die Hühner anderswo im Labyrinth waren. 


PUNKTERECHNUNG 
el 


Das Punkteergebnis erscheint wahrend des gesamten Spiels 

unten rechts am Bildschirm. Gezáhlt wird wie folgt: 

Eine Feldseite wird 

angemalt .......... waagerechte Linien: 

1 bis 6 Punkte, je nach der 
Länge der Linie — 1 Punkt für 

die kürzeste Linie, 6 Punkte 

für die lángste. 

senkrechte Linien: 1 Punkt 
50 Punkte 

100 Punkte 


Ein ganzes Feld anmalen 
Ein Huhn fangen . 
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SPIELRUNDEN 


Runde Größe der Patrouille 


5 Krieger 
5 Schweine 
6 Krieger 
6 Schweine 
6 Krieger 
6 Schweine 


Geschwindigkeit 
am langsamsten 





ansun- 


am schnellsten 


Ab Runde 6 bleibt sowohl die Anzahl der Krieger/Schweine 
als auch ihre Geschwindigkeit gleich (6 Krieger/Schweine, 
höchste Geschwindigkeit), bis das Spiel zu Ende ist. 


IM FALLE VON SCHWIERIGKEITEN BEIM EINSATZ DIESES 
PRODUKTS WENDET MAT SICH AN DIE NAECHSTGELEGENE 
ABTEILUNG FUER VERBRAUCHERFRAGEN. 


IN DER BDR 

GENERAL MILLS INC., 

DEUTSCHE ZWEIGNIEDERLASSUNG, 
KLOECKNERSTRASSE 1, 

D-6054 RODGAU 3, 

BRD. 


IN GROSSBRITANNIEN UND IRLAND 
THE PALITOY COMPANY, 

OWEN STREET, 

COALVILLE 

LEICESTER LE6 2DE, 

ENGLAND. 


IN FRANKREICH 

MIRO MECCANO S.A., 

118-130 AVENUE JEAN JAURES, 
75019 PARIS, 

FRANCE. 


IN SPANIEN 

P.B.P. S.A., 
HOSTALRIC (GIRONA), 
ESPANA. 


IN DE NIEDERLANDEN 
CLIPPER GAMES & TOYS B.V., 
KONINGINNEWEG 6, 

1075 CX. AMSTERDAM, 
NEDERLAND 


IN BELGIEN: 

N.V. DESKA S.A., 

JUTSE STEENWEG, 

CHAUSSEE DE JETTE, 518 BRUSSELS, 
BELGIE. 


IN ANDEREN TEILEN EUROPAS SETZT MAN SICH MIT DER 
PALITOY COMPANY IN ENGLAND IN VERBINDUNG. 


Vous étes d'abord un gorille poursuivi par des guerriers 
sauvages dans un labyrinthe! Le gorille veut colorer le 
labyrinthe et les guerriers veulent tuer le gorille. C'est à vous 
de garder le gorille hors d'atteinte de la patrouille en le 
guidant, dans une débauche de couleurs, à travers le 
labyrinthe. Si vous réussissez, vous vous transformez 
brusquement en un rouleau de peintre poursuivi par une 
patrouille de cochons. Et une chasse aveugle et sans merci 
recommence! 


OBJECTIF 

= 

L'objectif du jeu est de “mettre en couleur" autant de 
labyrinthes que vous le pouvez, tout en évitant les patrouilles 


de guerriers et de cochons — et de marquer le plus grand 
nombre de points sur le parcours. 


MISE EN PLACE DES CONTROLES DE LA CONSOLE 
-— O —— 
1. Régler la touche "DIFFICULTY". 


Position A— le jeu débute au niveau 1; cing guerriers 
patrouillent trés lentement le labyrinthe 
Position B- le jeu débute au niveau 3; six guerriers 


patrouillent plus rapidement le labyrinthe 


2. Appuyer sur la touche GAME RESET et vous êtes prêts à 
commencer. 
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LE LEVIER DE COMMANDE 
e 


En avant, 
En arrière, 





Puisqu'il s'agit d'un jeu à un joueur, 
vous n'avez besoin que d'un seul 
levier. Enfoncez le levier dans la prise 
LEFT et assurez-vous qu'il est 
correctement enfoncé. 


Utilisez le levier pour guider les gorilles 
etles rouleaux de peintre à travers de 
labyrinthe en avant, en arriére, à 
gauche et à droite. 


COMMENT JOUER 


Dans AMIDAR, vous commencez le jeu avec des guerriers et 
des gorilles. Vous 
disposez de trois 
gorilles pour colorer le 
labyrinthe tout entier. 
Dés que vous enfoncez 
la touche RESET, le 
premier gorille apparait 
à droite du labyrinthe. 
Aprés une bréve pause, 
vous étes prét à 
commencer. 

Pendant la partie, le 
nombre de gorilles 
disponibles sera affiché 
dans le coin inférieur 
droit de l'écran. 


Gauche, Droite 





Dés que la patrouille des guerriers se met en route, votre 
gorille doit être prêt à commencer à mettre le labyrinthe en 
couleur. Pour cela, vous devez faire avancer le gorille le long 
des lignes qui formentles diverses "boites" à l'intérieur du 
labyrinthe. Une fois le cóté d'une boite tracé, celui-ci devient 
bleu. Une fois les quatre cótés de la boite tracés, la boite 
devient bleue. Essayez de colorer le labyrinthe tout entier de 
cette manière. Vous n'étes pas obligé de tracer les quatre 
côtés d'une boite avant d'en commencer une autre. Vous 
pouvez circuler partout à l'intérieur du labyrinthe. Contentez- 
vous d'éviter les guerriers qui mettraient votre gorille en 
bouillie. 


DEPLACEMENTS DES GUERRIERS 





Les guerriers sont d'inlassables patrouilleurs et il y acertaines 
choses à savoir qui vous aideront à les évite: 





e Les guerriers tournent toujours au premier coin qu'ils 
rencontrent. Supposons qu'un guerrier s'avance vers 
vous. Pas de panique! S'il y a un coin entre vous et le 
guerrier, ce derniertournera et vous pouvez alors continuer 
votre route. 
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e Les guerriers peuvent se croiser. Lorsque cela arrive, 
chacun d'entre eux continue dans la méme direction, 
tournant au premier coin rencontré. 


e Les guerriers vont toujours plus vite que le gorille. Il est 
donc inutile d'essayer de les dépasser. Au contraire, 
arrétez-vous et laissez-les tourner un coin ou bien faites 
quelques tours et détours pour les semer. 

——— — —- o Danschaque partie, il 
y aun guerrier 
spécial qui se déplace 
différemment des 
autres. Ce guerrier 
s'appelle le 
“Guetteur”. Le 
Guetteur ne 
patrouille qu'à la 
lisiére du labyrinthe. 
Comme les guerriers, 
il est plus rapide que 

4 ay == le gorille. 





Vous êtes d'abord un gorille poursuivi par des guerriers 
sauvages dans un labyrinthe! Le gorille veut colorer le 
labyrinthe et les guerriers veulent tuer le gorille. C'est à vous 
de garder le gorille hors d'atteinte de la patrouille en le 
guidant, dans une débauche de couleurs, à travers le 
labyrinthe. Si vous réussissez, vous vous transformez 
brusquement en un rouleau de peintre poursuivi par une 
patrouille de cochons. Et une chasse aveugle et sans merci 
recommence! 


OBJECTIF 
L'objectif du jeu est de “mettre en couleur" autant de 
labyrinthes que vous le pouvez, tout en évitant les patrouilles 


de guerriers et de cochons — et de marquer le plus grand 
nombre de points sur le parcours. 


MISE EN PLACE DES CONTROLES DE LA CONSOLE 
e 
1. Régler la touche "DIFFICULTY' 





Position A— le jeu débute au niveau 1; cing guerriers 
patrouillent trés lentement le labyrinthe 
Position B— le jeu débute au niveau 3; six guerriers 


patrouillent plus rapidement le labyrinthe 


2. Appuyer sur la touche GAME RESET et vous étes préts à 
commencer. 
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LE LEVIER DE COMMANDE 
mn 


En avant, 
En arrière, 





Puisqu'il s'agit d'un jeu à un joueur, 
vous n'avez besoin que d'un seul 
levier. Enfoncez le levier dans la prise 
LEFT et assurez-vous qu'il est 
correctement enfoncé. 

Utilisez le levier pour guider les gorilles 
et les rouleaux de peintre à travers de 
labyrinthe en avant, en arriére, à 
gauche et à droite. 


COMMENT JOUER 


Gauche, Droite 


Dans AMIDAR, vous commencez le jeu avec des guerriers et 
des gorilles. Vous 
disposez de trois 
gorilles pour colorer le 
labyrinthe tout entier. 
Dés que vous enfoncez 
la touche RESET, le 
premier gorille apparait 
à droite du labyrinthe. 
Aprés une bréve pause, 
vous étes prét à 
commencer. 
Pendant la partie, le 
nombre de gorilles 
disponibles sera affiché 
dans le coin inférieur 
droit de l'écran. 


Dés que la patrouille des guerriers se met en route, votre 
gorille doit être prêt à commencer à mettre le labyrinthe en 
couleur. Pour cela, vous devez faire avancer le gorille le long 
des lignes qui forment les diverses "boites" à l'intérieur du 
labyrinthe. Une fois le cóté d'une boite tracé, celui-ci devient 
bleu. Une fois les quatre cótés de la boite tracés, la boite 
devient bleue. Essayez de colorer le labyrinthe tout entier de 
cette manière. Vous n'étes pas obligé de tracer les quatre 
cótés d'une boite avant d'en commencer une autre. Vous 
pouvez circuler partout à l'intérieur du labyrinthe. Contentez- 
vous d'éviter les guerriers qui mettraient votre gorille en 
bouillie. 

DEPLACEMENTS DES GUERRIERS 


Les guerriers sont d'inlassables patrouilleurs et il y a certaines 
choses à savoir qui vous aideront à les éviter: 


e Les guerriers tournent toujours au premier coin q 
rencontrent. Supposons qu'un guerrier s'avance vers 
vous. Pas de panique! S'il y a un coin entre vous et le 
guerrier, ce derniertournera et vous pouvez alors continuer 
votre route. 








Instructions en francais 


Les guerriers peuvent se croiser. Lorsque cela arrive, 
chacun d'entre eux continue dans la méme direction, 
tournant au premier coin rencontré. 


Les guerriers vont toujours plus vite que le gorille. Il est 
donc inutile d'essayer de les dépasser. Au contraire, 
arrċtez-vous et laissez-les tourner un coin ou bien faites 
quelques tours et détours pour les semer. 


— > 


e Dans chaque partie, il 
y aun guerrier 
spécial quise déplace 
différemment des 
autres. Ce guerrier 
s'appelle le 
“Guetteur”, Le 
Guetteur ne 
patrouille qu'à la 
lisière du labyrinthe. 
Comme les guerriers, 
il est plus rapide que 
le gorille. 


LE BOUTON ROUGE 


Si les guerriers vous encerclent, appuyez sur le bouton rouge 
qui se trouve sur le levier de commande et relâchez-le. Les 
guerriers deviendront de 

petites ombres au travers 

desquelles vous pouvez 

passer. Dépéchez-vous car 

dans quelques secondes, 

ils redeviendront des 

guerriers déchainés! Vous 

pouvez faire disparaitre les 


guerriers quatre fois par 

gorille. NB: Si vous tenez le 

bouton rouge enfoncé, les 

guerriers disparaitront et 

réapparaitront quatre fois 

consécutives, selon le nombre de chances qu'il-vous reste 
pour passer à l'action. 
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TRANSFORMER LES GUERRIERS EN POULETS 


p 
Aun certain moment du jeu, vous avez la possibilité de 
prendre votre revanche sur les guerriers! Il vous suffit de 
colorer complétement les quatre boites se trouvant dans les 
coins et les guerriers se transforment en poulets. Ceci se 
produit au moment où le dernier côté de la dernière boîte est 
coloré — maintenant c'est vous qui étes le poursuivant. Mais 
attention: comme les guerriers, les poulets sont plus rapides 
que les gorilles; ne perdez 

donc pas votre temps à les 

poursuivre. Essayez au 

contraire de les attraper au 

moment oü ils tournent un 

Coin. Vous obtenez des 

points de bonification pour 

chaque poulet que vous 

attrapez. Agissez sans 

tarder car aprés quelques 

secondes, vous entendrez 

un signal d'avertissement 

etles poulets 

redeviendront des guerriers féroces. 

NB: Si vous terminez de colorer en méme temps les quatres 
boites et le labyrinthe, vous commencez immédiatement la 
partie suivante, perdant ainsi les points de bonification que 
vous vaudrait la capture des poulets. 





FIN DE JEU 


N'oubliez pas que vous avez trois gorilles (chances) pour 
mettre complètement en couleur le labyrinthe. Si votre 
troisiéme et dernier gorille est écrasé avant que vous n'ayez 
terminé, c'est la fin de la partie et la fin du jeu. 

Mais si vous réussissez à colorer complétement le labyrinthe 
en utilisant trois gorilles ou moins, vous pouvez jouer une 
deuxième partie —le jeu des cochons et du rouleau de peintre. 
LES COCHONS ET LES ROULEAUX DE PEINTRE 


— se 
Les règles sont identiques à celles du jeu précédent il n'y a 
que les personnages qui sont différents. Mais puisque c'estla 
seconde partie, les cochons se déplacent un petit peu plus 
rapidement. En outre, le nombre de rouleaux dont vous 
disposez pour peindre le labyrinthe dépend du nombre de 
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gorilles que vous avez 
utilisé au cours de la 
première partie. S'il reste 
trois gorilles sur l'écran à la 
fin de la premiére partie, 
vous avez trois rouleaux de 
peintre. S'il reste deux 
gorilles sur l'écran, vous 
avez deux rouleaux, plus 
un autre rouleau en 
récompense d'avoir 
terminé la partie. S'il reste 
un gorille sur l'écran, vous avez un rouleau de peintre, plus un 
autre en récompense d'avoir terminé la partie. 

Si vous parvenez à peindre complétement le labyrinthe en 
utilisant seulement le nombre de rouleaux disponibles ou 
moins, vous pouvez commencer la troisiéme partie — et le jeu 
des guerriers et du gorille recommence. Le nombre de gorilles 
dont vous disposez au cours de la troisiéme partie dépend du 
nombre de rouleaux de peintre que vous avez utilisé au cours 
de la seconde partie. 





DIFFICULTE DE JEU 
MÀ 


Aussi longtemps que le jeu se poursuit, vous passez tour à 
tour du jeu des guerriers et du gorille à celui des cochons et du 
rouleau de peintre. Au fur et à mesure que les parties se 
succédent, les guerriers et les cochons se déplacent de plus en 
plus vite. Il y aura six parties consécutives: la première partie 
estla plus lente, la sixieme la plus rapide. Au cours des parties 
3 à 6, il y aura six guerriers/cochons occupés à patrouiller le 
labyrinthe au lieu de cinq. 

FIN DU JEU 

Le jeu se termine quand il n'y a plus de gorilles/rouleaux de 
peintre su l'écran. 

Pour rejouer, il suffit d'appuyer sur la touche GAME RESET. 
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CONSEILS STRATEGIQUES 


— —— 

8) Lorsque vous souhaitez tourner quelque part à l'intérieur 
du labyrinthe, le levier peut vous faciliter la tache et vous 
empécher de manquer votre tournant. 

b) Pour que la chasse aux poulets vous rapporte le plus de 
points possible, abstenez-vous de tracer l'un des cótés de 
la derniére boite, attendez que les guerriers/cochons 
s'approchent et ensuite, terminez la boîte. Votre gorille/ 
rouleau de peintre sera mieux situé que n'importe où 
ailleurs dans le labyrinthe pour capturer des poulets. 


MARQUE DES POINTS 





Votre score est affiché pendant toute la durée du jeu dans le 
coin inférieur droit de l'écran. Les points s'ajoutent comme 
suit: 

Mise en couleur d'un 
cóté d'une boite Lignes horizontales: 

de 1 à 6 points, selon la 
longueur de la ligne; 1 point 
pour la ligne la plus courte, 6 
points pour la plus longue. 
Lignes verticales: 1 point 
Mise en couleur d'une 

boite toute entiére 
Capture d'un poulet 


50 points 
100 points 
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NIVEAUX DU JEU 
Partie ^ Nombre de patrouilleurs Vitesse 
1 5 guerriers Très lente 
2 5 cochons 
3 6 guerriers 
4 6 cochons 
5 6 guerriers 
6 6 cochons Très rapide 


Une fois que vous en êtes à la partie 6, les parties suivantes 
restent au même niveau (six guerriers/cochons patrouillant à 
la vitesse la plus rapide) jusqu'à ce que le jeu prenne fin 
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Primeramente, Vd. es un gorila en un laberinto perseguido 
por guerreros salvajes! El gorila quiere pintar de color el 
laberinto, y los guerreros quieren darle un recorrido al gorila. 
Le toca a Vd. decidir si quiere mantener al gorila a la cabeza de 
la banda de perseguidores, al tiempo que le guía en su orgía 
de pintura por todas las partes del laberinto. Si Vd. es 
afortunado, repentinamente será un rodillo de pintar 
perseguido por cerdos patrulleros. Y vuelve a ser una 
persecución rápida y furiosa repetida de nuevo! 

OBJETO DEL JUEGO 

— EE 

El objeto del juego es “colorear” tantos laberintos como 
pueda, al tiempo que evitar encontrarse con los guerreros o 
cerdos patrulleros, y consguir la mayor puntuación a lo largo 
del camino. 

AJUSTE DE LOS CONTROLES DE LA CONSOLA 


1. Ajustar el control de DIFICULTAD: 


Posición A— Inicia el juego al nivel 1; cinco guerreros 
patrullan el laberinto a la velocidad más 
lenta. 

Posición B— Inicia el juego al nivel 3; seis guerreros 


patrullan el laberinto a la velocidad más 
rápida, 
2. Presionar la palanca GAME RESET (reposición de juego) y 
la acción comenzará. 
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LA PALANCA DE CONTROL 
Como éste es un juego para un solo m) Arriba. 
jugador, solamente será necesaria una Abajo, 


palanca de control. Insertar la palanca 
de control en el enchufe del 
controlador IZQUIERDO. Asegúrese 
que quede insertado firmemente. 
Use la palanca de control para 
maniobrar los gorilas y los rodillos de 
pintar arriba, abajo, a izquierda y a 
derecha por todo el laberinto. 

EL JUEGO 

La primera sase en AMIDAR es en la que intervienen los 
guerreros y el gorila. En 
esta sase, Vd. tendrá 
tres gorilas con los 
cuales colorear la 
totalidad del laberinto. 
Tan pronto como se 
presiona el botón de 
RESET (reposición), se 
verá al primer gorila en 
el lado derecho del 
laberinto. Se producirá 
una pausa corta y la 
acción comenzará. 

En toda la sase, el número de gorilas de que dispone estará 
representado en la esquina derecha inferior de la pantalla. 


<> 
Izquierda, Derecha 





Tan pronto como los guerreros comiencen su patrulla, ponga 
a su gorila a colorear su camino a través del laberinto. Para 
efectuar el coloreado, habrá de mover el gorila a lo largo de 
las lineas que forman las diversas "casillas" dentro del 
laberinto. Trace un lado de una casilla y el lado se tornará azul. 
Trace los cuatro lados de una casilla y ésta tornará se azul 
Trate de colorear siguiendo este método la totalidad del 
laberinto. No habrá de trazar los cuatro lados de una casilla 
antes de trazar otra. Vd podrá moverse por todas las zonas del 
laberinto que desee. Simplemente, no tropiece con un 
guerrero, ya que de ocurrir asi le aplastará su gorila. 
MOVIMIENTO DE LOS GUERREROS 
— 

Como los guerreros son patrullerosimplacables, Vd. habrá de 
aprender algunas cosas para poder esquivarlos: 


* Los guerreros siempre doblan la esquina más cercana que 
encuentren. Supongamos que un guerrero se le aproxima. 
Con calma! Si hay una esquina entre Vd. y el guerrero, éste 
doblará la esquina y Vd. podrá proseguir el camino. 
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Los guerreros pueden cruzarse unos con los otros. Cuando 
lo hacen, cada uno de ellos proseguirá avanzando en su 
dirección propia doblando la próxima esquina que 
encuentren. 


Los guerreros siempre se mueven con más rapidez que el 
gorila. De modo que es inátil tratar de correr más que ellos. 
En lugar de esto, deténgase y déjeles que doblen esquinas 
o bien trate de evadirlos con unas vueltas propias. 


=—— — + 


e En cada partida, hay 
siempre un guerrero 
especial que se 
mueve de modo 
diferente al de los 
demás. Este guerrero 
se llama “Trazador”. 
El Trazador patrulla 
solamente el borde 
exterior del laberinto. 
Aligual que los 
guerreros, el 
Trazador se mueve 
con más rapidez que 
el gorila. 


EL BOTON ROJO 


Si los guerreros se le acercan cada vez más, presione el botón 
rojo incluido en la palanca de control y suéltelo. Los guerreros 
se transformarán en 
pequenas sombras a través 
las cuales Vd. podrá pasar. 
Atraviéselas con rapidez, 
ya que de un momento a 
otro volverán a convertirse 
de nuevo en feroces 
guerreros! Vd. podrá hacer 
desaparecer a los 
guerreros cuatro veces por 
cada gorila. NOTA: 
Reteniendo el botón rojo se 
hará que los guerreros 
desaparezcan y aparezcan alternativamente hasta cuatro 
veces, dependiendo del nümero de oportunidades que le 
queden para hacerlo así. 
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PARA TRANSFORMAR A LOS GUERREROS EN GALLINAS 


Si llega a un punto en el juego, en donde Vd. podrá vengarse 

de los guerreros! Simplemente termine de colorear las cuatro 
las de las esquinas, y los guerreros se transformarán en 

gallinas. Esto ocurre en el momento en que el último lado de 

la Ultima casilla de esquina queda coloreado. Entonces, 

tendrá la oportunidad de perseguir. Pero recuerde: al igual 

que los guerreros, las gallinas son más rápidas que el gorila, 

de modo que no las 

persiga. En lugar de ello, 

quede a la espera y trate de 

atraparlas cuando doblen 

la esquina. Se obtendrán 

puntos extraordinarios por 

cada gallina que pueda 

atrapar. Actúe con rapidez, 

porque después de 

transcurrir unos segundos, 

se escuchará una señal de 

aviso y las gallinas se 

transformarán de nuevo en 

guerreros salvajes. 

NOTA: Si Vd. termina de colorear las casillas de las cuatro 

esquinas y la totalidad del laberinto al mismo tiempo, pasará 

automáticamente a la sase siguiente, perdiendo el derecho a 

las gallinas por una partida con puntos extras. 


FIN DE LA PARTIDA 


Recuerde que Vd. tiene tres gorilas (oportunidades) con los 
cuales colorear la totalidad del laberinto. Si su tercer gorila es 
aplastado antes de que Vd. consiga colorearlo, esto 
significará el fin de la partida y también del juego. 





Pero, si consigue colorear la totalidad del laberinto usando 
tres o menos gorilas, habrá llegado a la segunda sase la de los 
cerdos y el rodillo de pintar. 

CERDOS Y RODILLOS DE PINTAR 
u 

Esta sase se juega exactamente igual como la de los guerreros 
y el gorila. . . simplemente los personajes son distintos. No 
obstante, como se trata de la segunda sase, los cerdos se 
moverán un poco más rápidos. Asimismo, el nümero de 
rodillos de pintar con los cuales podrá colorear el laberinto 
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dependerá del nümero de 
gorilas que Vd. ha usado en 
la primera sase. Si hay tres 
gorilas en la pantalla al final 
de la primera sase, Vd. 
tendrá tres rodillos de 
pintar. Si hay dos gorilas 
remanentes en la pantalla, 
Vd. tendrá dos rodillos de 
pintar, más uno extra para 
terminar la sase. Si hay un 
gorila remanente en la 
pantalla, Vd. tendrá un rodillo de pintar, más uno extra para 
terminar la sase. 

Si Vd: consigue colorear la totalidad del laberinto usando el 
numero disponible de rodillos de pintar, o un nümero menor, 
habrá llegado a la sase tercera, retornando de nuevo al juego 
de los guerreros y del gorila. De modo parecido, el número de 
gorilas que Vd. tendrá en la sase tercera dependerá del 
número de rodillos de pintar que ha usado en la segunda. 





GRADOS DE DIFICULTAD 


Siempre que Vd. consiga permanecer en el juego, alternará 
entre las sases de los guerreros y el gorila y los cerdos y los 
rodillos de pintar. A medida que Vd. pasa de una sase a la otrá, 
los guerreros y los cerdos se mueven progresivamente con 
mayor rapidez. Esto ocurrirá durante seis sases consecutivas; 
lasase primera es la más lenta mientras que la sexta es la más 
rápida. En las sases tercera a la sexta, habrá seis 
guerreros/cerdos patrullando el laberinto, en lugar de cinco. 
FIN DEL JUEGO 

———Z 

El juego finaliza cuando todos los gorilas/rodillos de pintar 
han desaparecido de la pantalla. 

Para jugar de nuevo, simplemente presione la palanca GAME 
RESET (reposición de juego). 
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INDICACIONES ESTRATEGICAS 


a) Cuando se da una vuelta dentro del laberinto, Vd. podrá 
querer hacerlo con su palanca de control. Esto impedirá 
que Vd. pierda de dar la vuelta completamente. 

b) Afin de obtener la puntuación máxima atrapando gallinas, 
deje un lado de la ültima casilla de esquina sin trazar, 
aguarde a que se acerquen los guerreros/cerdos, y luego 
termine de colorear la ültima casilla de esquina. Su 
gorila/rodillo de pintar se hallará en mejor posición de 
atrapar gallinas aquí de lo que estaría en cualquier otra 
posición del laberinto. 


PUNTUACION 


Su puntuación se reflejará en la parte derecha inferior de la 
pantalla durante todo el juego. Los puntos se acumulan segün 
la siguiente lista: 
Un lado de casilla 
coloreado ........ Líneas horizontales: 

de uno a seis puntos, 
dependiendo de la longitud 
de la línea; 1 punto para la 
línea más corta, 6 puntos 
para la linea más larga. 
Líneas verticales: 1 punto. 
Totalidad de la casilla 

coloreada . 
Gallina atrapada 


50 puntos 
100 puntos 
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NIVELES DEL JUEGO 
— 
Sase Número de patrulleros Velocidad 
1 5 guerreros Más lenta 
2 5 cerdos 
3 6 guerreros 
4 6 cerdos 
5 6 guerreros 
6 6 cerdos Más rápida 


Cuando Vd. haya alcanzado la sase 6, las sases siguientes 
permanecerán en el nivel seis (seis guerreros/cerdos 
patrullando a la velocidad más rápida) hasta que Vd. quede 
eliminado del juego. 


EN CASO DE DIFICULTAD EN LA UTILIZACION DE ESTE 
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Om te beginnen ben je een gorilla in een vlak met hokjes, die 
achterna gezeten wordt door woeste krijgers. De gorilla moet 
alle hokjes verven, maar de krijgers willen de gorilla 
vermatigen. Jij moet er dus voor zorgen dat de gorilla, uit de 
handen van de krijgers blijft terwijl hij de hokjes een kleur 
geeft. Als dat je lukt, verander je plotseling in een verfkwast 
die door varkens achterna gezeten wordt. Dan begint de race 
weer even snel van voren af aan! 


DOEL VAN HET SPEL 
Het doel van het spel is zoveel mogelijk hokjes te verven, 


zonder in de handen van de krijgers of de varkens te vallen — 
en onderweg zo veel mogelijk punten te scoren. 


HET AFSTELLEN VAN HET AFSPEELAPPARAAT 
—— ——— 


1. Hetinstellen van de DIFFICULTY —knop 
(moeilijkheidsgraad): 


Positie A— hetspel begint op niveau 1; vijf krijgers 
patrouilleren op hun gemak door het viak 
PositieB— ^ hetspelbegint op niveau 3; er zijn nu 5 


krijgers die sneller door het vlak 
patrouilleren. 
2. Druk de GAME RESET knop naar beneden - het spel kan nu 
beginnen. 
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ESE 
Omdat dit een spel voor èèn-speler is, Boyen: 
Beneden, 


= 
heb je maar één stuurknuppel nodig. 

Je moet de stuurknuppel stevig in de 

LINKER aansluiting aan de achterkant y 

van het apparaat bevestigen. 

Gebruik de stuurknuppel om de 

gorilla's en de verfkwasten naar boven, SY 
beneden, links en rechts door het vlak 

te bewegen. A 


HET SPELEN 


De eerste ronde in AMIDAR is het spelletje met de krijgers en 
de gorilla's. In deze ronde heb je drie gorilla's ter beschikking 
om het hele vlak te verven. Zodra je de RESET knop aanraakt, 
zie je de eerste gorilla 
aan de rechterkant van 
het scherm verschijnen. 
Na een korte pauze zal 
het spel beginnen. 
Terwijl je aan het spelen 
bent, kun je in de 
rechterbenedenhoek 
van het scherm zien 
hoeveel gorilla's er nog 
over zijn. 


Links, Rechts 


Zodra de krijgers hun patrouille beginnen, moet je beginnen 
met het verven van het vlak voor het verven moet je de gorilla 
langs de lijnen die de verschillende “hokjes” in het vlak 
vormen, bewegen. Als je langs één kant van het hokje loopt, 
wordt die kant blauw. Als je alle vier de kanten van het hokje 
langs bent gegaan wordt het hele hokje blauw. Op deze 
manier moet je proberen het hele vlak te verven. Het is niet 
nodig alle kanten van één hokje langs te lopen voordat je een 
ander hokje verft. Je kunt je net zoals je zelf wilt door het vlak 
bewegen. Pas wel op voor de krijgers want zy vernietigen de 
gorilla. 

DE MANIER WAAROP DE KRIJGERS ZICH BEWEGEN 

De krijgers zijn meedogenloos, en daarom moet je eerst een 
paar dingen over ze weten voordat je ze kunt ontwijken: 





* De krijgers gaan altijd de eerste hoek om die ze 
tegenkomen. Laten we eens aannemen dat een krijger op je 
af komt. Geen paniek. . als er tussen jou en de krijger een 
hoek is, zul je zien dat de krijger de hoek omgaat, en je kunt 
verder gaan met verven. 
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© De krijgers kunnen elkaar voorbij lopen. Als dit gebeurt 
gaan ze allebei door in hun eigen richting, en gaan de eerste 
hoek om die ze tegenkomen 


© De krijgers zijn altijd sneller dan de gorilla. Je hoeft daarom 
niet te proberen ze voorbij te rennen! Het is beter te 
stoppen en ze te dwingen een hoek om te gaan of de 
krijgers kwijt te raken door zelf een paar hoeken om te gaan. 


— 


© Inelkerondeiseréén 
speciale krijger die 
anders dan de 
anderen is. Deze 
krijger heet de 
Speurder. Hij 
patrouilleert alleen 
maar langs de 
buitenrand van het 
vlak. Ook deze krijger 
beweegt zich sneller 
dan de gorilla. 





DE RODE KNOP 


Als je door krijgers omsingeld bent, kun je de rode knop by de 
stuurknuppel indrukken en loslaten. De krijgers veranderen 
dan in kleine schimmen 

waar je gewoon doorheen 

kunt lopen! Je moet wel 

rennen, want het duurt niet 

lang voordat ze weer 

woeste krijgers worden. Je 

kunt de krijgers vier keer 

per gorilla laten 

verdwijnen. N.B.: Als je de 


rode knop ingedrukt blijft 

houden, verdwijnen en 

verschijnen de krijgers 

maximaal vier maal. Dit 

hangt natuurlijl av van het aantal keren dat je de krijgers al 
hebt laten verdwijnen. 
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HET VERANDEREN VAN DE KRIJGERS IN KIPPEN 


Je krijgt een kans in het spel om wraak te nemen op de 
krijgers. Als je de vier hoekhokjes ingekleurd hebt, 
veranderen de krijgers in kippen. Dit gebeurt op het moment 
dat de laatste kant van het laatste hokje geverfd is —en nu kun 
jij aan het vangen slaan. Maar vergeet niet, dat de kippen (net 
zoals de krijgers) sneller ter been zijn dan de gorilla, dus het 
heeft geen zin ze achterna te zitten. Je kunt beter op de loer 
gaan liggen en ze vangen 
als ze om de hoek komen. 
Voor elke kip die je vangt 

ijg je bonuspunten. Dit 
moet wel snel gebeuren, 
want na een paar sekonden 
zul je een waarschuwing 
horen en dan worden de 
kippen weer krijgers. 
N.B.: Als alle vlakken en de 
vier hoekhokjes 
tegelijkertijd geverfd zijn, 
ga je automatisch door 
naar de volgende ronde. In plaats van de kippen krijg je dan 
een bonus-puntenspelletje. 





EINDE VAN DE RONDE 


N 
Vergeet niet dat je drie gorilla's (kansen) tot je beschikking 
hebt om het hele vlakte verven. Als de derde en laatste gorilla 
vernietigd is voordat je klaar bent met verven is dit het einde 
van de ronde en het einde van het spel. 


Maar, als je kans gezien hebt het hele vlakte verven met drie of 
minder gorilla’s, ga je door naar de tweede ronde — het 
spelletje met de verfkwasten en de varkens. 

VARKENS EN VERFKWASTEN 
—— 

Deze ronde werkt op dezelfde manier als het krijger en gorilla 
spelletje — eris alleen een andere rolverdeling. Maar omdat dit 
de tweede ronde is, zullen de varkens een beetje sneller ter 
been zijn. En het aantal verfkwasten dat je krijgt voor het 
verven van het vlak hangt af van het aantal gorilla's die je in de 
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eerste ronde hebt gebruikt. 
Als er aan het eind van de 
eerste ronde nog drie 
gorilla's op het scherm te 
zien zijn, krijg je drie 
verfkwasten. Als er twee 
gorilla's over zijn krijg je 
twee verfkwasten plus één 
voor het afmaken van de 
ronde. Als je nog maar één 
gorilla op het scherm over 
hebt krijg je één verfkwast, 
plus nog een voor het afmaken van de ronde. 

Als je kans ziet het hele vlak te verven met je beschikbare 
verfkwasten of minder, ga je door naar ronde drie — weer met 
onze oude vrienden de krijgers en de gorilla’s. Het aantal 
gorilla’s dat je in de derde ronde krijgt hangt weer af van het 
aantal verfkwasten dat je in de tweede ronde gebruikt hebt. 





SPEL-MOEILIJKHEIDSGRAAD 
O O 


Zolang je in het spel kunt blijven, verwissel je van krijger- 
gorilla spel naar varkens-verfkwasten en omgekeerd. Maar 
hoe langer je doorgaat des te sneller het wordt. Je kunt zo 6 
ronden doorgaan. De eerste ronde is het langzaamste, ronde 
zes is de snelste. In de 3e t/m de 6e ronde zijn er zes 
krijgers/varkens in plaats van vijf! 


EINDE VAN HET SPEL 


Het spel is afgeloped als er geen gorilla's/verfkwasten meer 
over zijn. 

Als je weer wilt beginnen, moet je de GAME RESET knop naar 
beneden drukken. 
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STRATEGISCHE TIPS 
=——— 


a) Als je in het vlak een hoek om wilt is het een goed idee dit 
d.m.v. de stuurknuppelte doen om te voorkomen dat je de 
draai mist. 


De manier om de meeste punten te behalen met het 
vangen van kippen, is één kant van het laatste hoekhokje 
ongeverfd te laten, te wachten tot de krijgers/kippen vlak 
bijjezijn en dan pasde laatste kantte verven. Zo heb je een 
grotere kans de kippen te vangen dan op andere punten in 
het vlak. 


bi 


HET SCOREN 
 — 


De score wordt gedurende het spel aan de rechteronderkant 
van het scherm getoond, De puntenwaardering is als volgt: 
Het verven van één kant 

van een hokje Horizontale lijnen: 1 tot 6 
punten, afhankelijk van de 
lengte van de lijn. 1 punt voor 
de kortste, 6 punten voor de 
langste lijn. 

Vertikalen lijnen: 1 punt 


Het verven van een 
heel hokje ........... 
Het vangen van een kip 


50 punten 
100 punten 
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SPEL VARIATIES 
LLL 
Ronde Aantal leden van de patrouilles Snelheid 
1 5 krijgers langzaamst 
2 5 varkens 
3 6krijgers 
4 6 varkens 
5 6 krijgers 
6 6 varkens snelst 


Als je de zesde ronde bereikt hebt blijf je doorspelen op 
hetzelfde nivean (met zes krijgers/varkens die op topsnelheid 
patrouilleren) totdat je geen gorilla's of verfkwasten meer 
hebt. 


INDIEN U MOEILIJKHEDEN ONDERVINDT BIJ HET GEBRUIK 
VAN DIT PRODUKT, TREEDT DAN IN VERBINDING MET DE 
NAASTBIJZIJNDE AFDELING DIE BELAST IS MET HET 
KONTAKT NA DE VERKOOP. 


IN NEDERLAND 

CLIPPER GAMES & TOYS B.V., 
KONINGINNEWEG 6, 

1075 CX. AMSTERDAM, 
NEDERLAND 


IN ENGELAND EN IERLAND 
THE PALITOY COMPANY, 
OWEN STREET, 
COALVILLE 

LEICESTER LE6 2DE, 
ENGLAND. 


IN DUITSLAND 

GENERAL MILLS INC., 

DEUTSCHE ZWEIGNIEDERLASSUNG, 
KLOECKNERSTRASSE 1, 

D-6054 RODGAU 3, 

BRD. 


IN FRANKRIJK 

MIRO MECCANO S.A., 

118-130 AVENUE JEAN JAURES, 
75019 PARIS, 

FRANCE. 

IN SPANJE 

P.B.P. S.A., 

HOSTALRIC (GIRONA), 
ESPANA. 


IN BELGIE 

N.V. DESKA S.A., 

JUTSE STEENWEG, 

CHAUSSEE DE JETTE, 518 BRUSSELS, 
BELGIE, 


ELDERS IN EUROPA DIENT U DE PALITOY COMPANY 
IN ENGELAND TE BENADEREN. 


Prima sei un gorilla in un labirinto, inseguito da guerrieri 
selvaggi! Il gorilla vuol colorare il labirinto e i guerrieri 
vogliono uccidere il gorilla. Sta a te mantenere il gorilla 
sempre un passo avanti rispetto alla turba di inseguitori, 
mentre lo guidi nella sua scorribanda di coloratura in ogni 
punto del labirinto. Se riesci nel tuo intento, ti trasformi 
improvvisamente in un rullo verniciatore inseguito da una 
mandria di maiali. Ne risulta un altro frenetico inseguimento! 
SCOPO 

—— 

Lo scopo del gioco é colorare quanti più labirinti puoi, 
evitando contemporaneamente le pattuglie di guerrieri o di 
maiali — e di segnare il maggior numero di punti possibile 
durante l'azione. 


USO DEI COMANDI SUL QUADRO 
> ee 
1. Predisponi il tasto DIFFICULTY (livello di difficoltà): 


Posizione A — il gioco inizia al livello 1; cinque guerrieri 
pattugliano il labirinto alla velocità più lenta 


Posizione B — il gioco inizia al livello 3; sei guerrieri 
pattugliano il labirinto a una velocità pit 
elevata 


2. Premi in basso il tasto GAME RESET (ripristino del gioco), e 
ha inizio l'azione. 
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IL COMANDO A CLOCHE 
—Z-————— fe Inalto, 
Dato che si tratta di un gioco per un In basso, 


solo partecipante, ti occorre un solo 
comando a cloche. Inserisci il cavo del 
comando nella presa LEFT (sinistra) 
del quadro di controllo, avendo cura di 
inserire la spina a fondo. 


Il comando a cloche serve per far 
spostare i gorilla e i rulli verniciatori in 
alto, in basso, a sinistra, e a destra, in 
ogni punto del labirinto. 

IL GIOCO 


La prima ripresa dell'AMIDAR è il gioco dei guerrieri e dei 
gorilla. In questa ripresa, hai a disposizione tre gorilla con cui 
colorare l'intero 
labirinto. Non appena 
premi il tasto RESET, il 
primo gorilla compare 
nel lato destro del 
labirinto. Vi è una breve 
pausa, quindi ha inizio 
l'azione. 

Durante tutta la ripresa, 
il numero di gorilla 
ancora a tua 
disposizione viene 
indicato nell'angolo 
inferiore destro dello 
schermo. 


OY 


> 
A sinistra, A destra 


Non appena i guerrieri cominciano a pattugliare, guida il tuo 
gorilla per fargli colorare ogni parte del labirinto. Per ottenere 
la coloratura, devi far avanzare il gorilla lungo le linee che 
formano le varie “caselle” all'interno del labirinto. Traccia un 
lato di una casella, e quel lato diventa azzurro; traccia i quattro 
lati di una casella, e l'intera casella diventa azzurra. Cerca di 
colorare in questo modo l'intero labirinto. Non sei comunque 
obbligato a tracciare tutti e quattro i lati di una casella prima di 
procedere a tracciare il lato di un'altra casella; ti puoi infatti 
spostare in qualsiasi punto del labirinto, a piacere. Ciò che 
conta ċ che non ti imbatta in un guerriero — altrimenti il tuo 
gorilla viene schiacciato! 

COME SI MUOVONO | GUERRIERI 


p 
Siccome i guerrieri sono degli instancabili pattugliatori, 


bisogna che tu sappia alcune cose sul loro conto, per poterli 
schivare: 


© | guerrieri voltano sempre l'angolo ad essi più vicino. 
Supponiamo che un guerriero si diriga verso di te. Non 
allarmarti! Se infatti vi è un angolo fra te e il guerriero, 
quest'ultimo volterà l'angolo e tu potrai proseguire il 
cammino. 
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| guerrieri possono intersecarsi a vicenda. In tal caso, 
ciascuno di essi prosegue nella propria direzione, voltando 
l'angolo più vicino che incontra. 





I guerrieri si muovono sempre più rapidamente del gorilla. 
Pertanto è inutile cercare di gareggiare con essi: è meglio 
invece che tu ti fermi, e lascia che essi voltino gli angoli; 
oppure dileguati voltando a tua volta in altre direzioni 





© Durante ogni ripresa, 
vi è un guerriero 
speciale che si 
muove în modo 
diverso dagli altri. 
Questo guerriero è 
denominato 
“Rintracciatore”. Egli 
pattuglia soltanto il 
bordo esterno del 
labirinto. A guisa 
degli altri guerrieri, il 
Rintracciatore si 
muove più 
rapidamente del 
gorilla 


IL PULSANTE ROSSO 


Mà 
Se i guerrieri ti circondano minacciosamente, premi il 
pulsante rosso sul tuo comando a cloche, quindi rilascialo: i 
guerrieri se traformano in 
gracili fantasmi che potra 
attraversare da parte a 
parte. Passa rapidamente 
attraverso di essi, perché 
entro pochi momenti essi 
diventano di nuovo 
guerrieri selvaggi! Hai la 
à di far 
scomparire i guerrieri 
quattro volte per ogni 
gorilla. NOTA: Tenendo 
premuto il pulsante rosso 
provoca la scomparsa e la riapparizione alternativa dei 
guerrieri fino ad un massimo di quattro volte, secondo il 
numero di possibilità che hai ancora a disposizione. 
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PER TRASFORMARE I GUERRIERI IN POLLI 


TTT ASTA — an, 
Aun certo punto del gioco, hai l'opportunità di prendere la tua 
rivincita sui guerrieri! Basta che tu riesca a colorare tutte e 
quattro le caselle disposte agli angoli, e i guerrieri si 
trasformeranno in polli. Ciò avviene non appena viene 
colorato l'ultimo lato dell'ultima casella d'angolo: allora è il 
tuo turno di dare la caccia. Tieni però presente: come i 
guerrieri, i polli sono più veloci del gorilla, perciò non 
inseguirli. Attendi invece in 

agguato e cerca di catturarli 

mentre voltano gli angoli. 

Otterrai dei punti premio 

per ogni pollo che riesci a 

catturare. Cerca di agire 

sveltamente perché, dopo 

pochi secondi, sentirai un 

suono d'avviso e i polli 

diventeranno de nuovo dei 

guerrieri selvaggi. 

NOTA: Se per caso 

completi di colorare le 

quattro caselle angolari e allo stesso tempo l'intero labirinto, 
passi automaticamente alla ripresa successiva, perdendo così 
la possibilità di dar caccia ai polli e di guadagnare punti 
premio. 


TERMINE DELLA RIPRESA 


A 
Tieni presente che hai tre gorilla (possibilità) con cui colorare 
l'intero labirinto. Se il tuo terzo e ultimo gorilla viene 
schiacciato prima che tu riesca nel tuo tentativo, cid segna il 
termine della ripresa e cosi pure del gioco. 

Se invece riesci a colorare l'intero labirinto usando tre gorilla 
0 meno, vieni ammesso alla seconda ripresa — e cioé al gioco 
dei maiali e del rullo verniciatore. 

MAIALI E RULLI VERNICIATORI 
a nn 

Questa ripresa viene giocata esattamente come quella dei 
guerrieri e dei gorilla, solo che sono in scena soggetti 
differenti. Siccome peró é la seconda ripresa, i maiali si 
muovono con maggiore rapidità. Inoltre, il numero di rulli che 
hai a disposizione per pitturare il labirinto dipende dal numero 
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di gorilla che hai usato nella 
prima ripresa. Se al termine 
della prima ripresa ti 
rimangono sullo schermo 
tre gorilla, avrai a 
disposizione tre rulli, piü 
uno per aver completato la 
ripresa. Se sullo schermo ti 
rimane un gorilla, avrai un 
rullo, più uno per aver 
completato la ripresa. 

Se riesci a pitturare l'intero labirinto usando tutti i rulli 
disponibili o un numero inferiore di essi, sarai ammesso alla 
terza ripresa, che consiste di nuovo del gioco dei guerrieri e 
dei gorilla. Anche in questo caso, il numero di gorilla di cui 
disporrai nella terza ripresa dipende dal numero di rulli che 
hai usato nella seconda ripresa. 





LIVELLI DI DIFFICOLTÀ 
O 


Fintantoché riesci a restare in gioco, giocherai 
alternativamente il gioco dei guerrieri e dei gorilla e il gioco 
dei maiali e dul rullo verniciatore. Man mano che passi da una 
ripresa a quella successiva, i guerrieri e i maiali si muovono 
progressivamente piü veloci. Ció avverrà per sei riprese 
consecutive: la prima ripresa é la più lenta, e la sesta la più 
veloce. Dalla terza alla sesta ripresa, vi saranno sei 
querrieri/maiali a pattugliare il labirinto, anziché cinque. 


TERMINE DEL GIOCO 

MA 

Il gioco ha termine quando non ti rimangono più gorilla/rulli 
sullo schermo. 


Per ricominciare il gioco, basta semplicemente premere in 
basso il tasto GAME RESET. 
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SUGGERIMENTI STRATEGICI 
Lá 


a) Nel fare una voltata all'interno del labirinto, potrai voler 
anticipare l'ingresso in curva col tuo comando a cloche. 
Cid potrà impedire di mancare completamente la voltata. 

b) Allo scopo di guadagnare il massimo numero di punti 
catturando polli, lascia inalterato un lato dell'ultima casella 
d'angolo, attendi finché i guerrieri/maiali siano vicini, 
quindi completa l'ultima casella d'angolo. ll tuo 
gorilla/rullo verniciatore si troverà così in una posizione 
migliore per catturare polli che non se essi si trovassero în 
altre parti del labirinto. 


PUNTEGGIO 


Il tuo punteggio appare nell'angolo inferiore destro dello 
schermo per tutta la durata del gioco. | punti vengono 


accumulati come segue: 


Colorando un lato 


diunacasella ......... 


Colorando una casella 


completa ........ 
Catturando un pollo 





Linee orizzontali: da uno a 
sei punti, secondo la 
lunghezza della linea; 1 
punto per la linea più corta, 6 
punti per la linea piu lunga. 
Linee verticali: 1 punto 


50 punti 
100 punti 
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LIVELLI DI DIFFICOLTÀ DEL GIOCO 
—=—— 


Hipresa Numero di pattugliatori Velocità 

5 guerrieri la piü lenta 
5 maiali 

6 guerrieri 
6 maiali 

6 guerrieri 
6 maiali la più veloce 





ansun- 


Una volta che raggiungi la 6a ripresa, la riprese successive 
resteranno al livello di difficoltà 6 (sei guerrieri/maiali di 
pattuglia, alla velocità più elevata) fin quando non vieni 
eliminato dal gioco. 


QUALORA SI INCONTRASSERO DIFFICOLTA NELL'USO DI 
QUESTO PRODOTTO, METTERSI IN CONTATTO CON IL PIU" 
VICINO UFFICIO ASSISTENZA CONSUMATORI. 


IN GRAN BRETAGNA E IRLANDA 
THE PALITOY COMPANY, 
OWEN STREET, 

COALVILLE 

LEICESTER LE6 2DE, 

ENGLAND. 


IN GERMANIA 

GENERAL MILLS INC., 

DEUTSCHE ZWEIGNIEDERLASSUNG, 
KLOECKNERSTRASSE 1, 

D-6054 RODGAU 3, 

BRD. 


IN FRANCIA 

MIRO MECCANO S.A., 

118-130 AVENUE JEAN JAURES, 
75019 PARIS, 

FRANCE. 


IN SPAGNA 

P.B.P. S.A., 
HOSTALRIC (GIRONA), 
ESPANA. 


NEI PAESI BASSI 

CLIPPER GAMES & TOYS B.V., 
KONINGINNEWEG 6, 

1075 CX. AMSTERDAM, 
NEDERLAND 


IN BELGIO 

N.V. DESKA S.A., 

JUTSE STEENWEG, 

CHAUSSEE DE JETTE, 518 BRUSSELS, 
BELGIE. 





PER ALTRE LOCALITA IN EUROPA, METTERSI IN CONTATTO 
CON LA SOCIETA PALITOY IN INGHILTERRA. 


